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TODOS OS DIREITOS RESERVADOS 

Nenhuma parte deste livro poderá ser reproduzida, de qualquer 
forma ou qualquer processo, sem a devida permissão. 


DEDICATÓRIA 

Este livro é dedicado aos jovens programadores e usuários de 
microcomputadores, que procuram desenvolver seus conheci¬ 
mentos e habilidades, tornando o futuro da civilização muito mais 
informatizada e organizada, para vencer os desafios constantes 
da nova sociedade. 
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TK/CP 200 e SINCLAIR 

Após muito trabalho conseguimos reunir neste livro 40 
jogos que consideramos os melhores para seu micro¬ 
computador com lógica Sinclair. 

São jogos para memória de 1k, 2k e 16k bytes. Os jogos 
para 16k tem rotinas em linguagem de máquina, o que 
os fazem muito mais rápidos nos movimentos de vídeo. 

Procuramos fazer um mínimo de comentários pro¬ 
positalmente: por se tratar de um livro, e como tal deve 
ser didático, deixamos para você, leitor, o trabalho 
(bastante proveitoso) de descobrir os pormenores de 
cada jogo, assim como seus objetivos. Você notará que 
só indicamos os movimentos dos jogos. 

Nos programas com rotinas em linguagem de máquina, 
ensinamos a você como carregar as rotinas na linha 
REM. Logicamente não será um curso de linguagem de 
máquina, embora seja o bastante para o uso dos pro¬ 
gramas.. 

Mãos à obra. 


Os editores. 
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BALEIA 

Use as teclas 6 para descer e 7 para subir. 
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C OSMO S 

Use as setas para se movimentar. 
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MONSTRO 

Use as setas para se movimentar. 
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DRAGAO 


O próprio jogo mostra os movimentos 
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A UTOBAM 

Use as teclas Z para esquerda e M para direita. 




INVASOR 

Use as teclas 8 para esquerda e 0 para direita. 








































CALEIDOSCÓPIO 

O programa desenha aleatoriamente. 
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CORDA BAMBA 

Use as teclas A para subir e Z para descer. 












CANHÃO ATOMICO 

Use as teclas A para direita, D para esquerda, W para 
subir e X para descer. 






CATA CATA 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 


17 



































HIPISMO 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 
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MISSÃO AQUÁTICA 

Qualquer tecla dispara a bomba. 
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AIOLAS 


O programa desenha aleatoriamente. 



COME COME 

Use as teclas 5 para esquerda, 8 para direita e 9 para 
comer. 



21 








































22 


TORPEDE IRO 

Qualquer tecla dispara o torpedo. 
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TRANCADOR 

Use as teclas 5 para esquerda e 8 para direita. 








ALFA 

Use as teclas 5 para esquerda, 8 para direita e 1 para 
atirar. 
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ULTRA SOM 

Use as teclas N para esquerda, M para direita e Z para 
atirar. 
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OPERAÇ ÃOX 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 
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MATEMÁTICA 


Responda as operações propostas. 
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SAPODROMO 
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PONTOS E VÍRGULAS 

O programa desenha aleatoriamente. 



JOGO DA MEMÓRIA 

Repita as letras mostradas. 
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GRAND PRIX 

Use as teclas M e Z para movimentar-se. 
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ALERTA 

Use as teclas A para atirar, Z para baixo e M para cima. 

; rj ISJ £2 : ZT j/s 
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ESCAPADA ESPACIAL 

Use as teclas W e D para movimentar-se. 
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BATALHA 

Use as teclas Z e C para movimentar-se e use M para 
atirar. 
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KLINGONS 

Ao ver a pergunta "O QUE?" responda: 

1 - FOGO 2 - MOVER-SE 3 - STATUS 
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KAMIKAZE 

Use o Bipar,a> atirar 
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POUSO UA LUA 

Use as teclas 7 para acionar o jato e 5 para mover-se 
para a esquerda. 











COM O DI GITAR 
PROGRAMAS COM 
ROTINAS EM LINGUAGEM 
DE MÁQUINA 


Nos próximos 4 programas temos rotinas em linguagem 
de máquina, e estas rotinas serão colocadas no início 
dos nossos programas, em linha REM. 

Como fazer: 

1 — Crie uma linha REM e dê o número 1 para número 
desta linha. 

2 — Após o REM digite tantos caracteres (quaisquer) 
quantos bytes tiverem na rotina. O número de bytes da 
rotina ê especificado em cada jogo. Para facilitar a sua 
contagem use números de 1 a 0. Coloque o micro em 
modalidade FAST para ser mais rápido. 

Sua linha ficará assim: 





3 — Agora dê o seguinte comando direto (sem número 
de linha): 

POKE 16510,0 

/Isto fará com que o endereço 16510 assuma o valor 0 
(decimal). No endereço acima sempre se inicia o 
programa em Basic, e, logicamente, esse início é carac¬ 
terizado pelo número da linha da primeira instrução em 
Basic (no caso uma linha REM). 

A mudança do número de linha para 0 é medida de 
segurança, visto que esta rotina se editada se perderá, 
e, sendo o seu número 0, isto não poderá ser realizado 
(o micro não edita uma linha com número 0). 


Após este comando sua linha ficará assim: 
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4 — Digite, agora, começando pela linha 5, este 
programa: 



Atenção: não apague a linha REM. 


5 — Rode o programa e dê para a variável N (5 INPUT 
N) o último endereço da rotina (especificado nos 
programas). 

6 — Dê, agora, em sequência, para a variável C (20 IN- 
PUT C) os valores contidos na lista de códigos de cada 
rotina, um a um. 

Desta forma você estará dando um: 

POKE endereço, valor em decimal 
Aonde: 

endereço varia de 16514 até N 
valor em decimal é o correspondente ao mnemónico 
do Z80 
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7 — Sua rotina ficará na linha 0 REM, desta maneira 
(dependendo da rotina): 



0BREM E£RND/-UfiL £47>/ 
LET 7hT í REM TPN lz£RND 
2 5 POR LPRINT a 3 35 GC 

S «4 •"* 1* I |f, t i t t t l""i Kj i ? 

i-*g ^SSí •* : *• ! H !- ! í t-í 5 •» 



8 — Apague, agora, da linha 5 a linha 40, deixando 
apenas a linha 0. 

9 — Digite o resto do programa em Basic. 

10 — Grave o programa. 



INV ASOR DO ESPAÇ O 

Para gravar o programa dê GOTO 20, para que o pro¬ 
grama entre automaticamente após um LOAD. 

Tamanho da rotina em linguagem de máquina: 724 by¬ 
tes. 

Ültimo endereço da rotina: 17238 
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LISTA DE CÓDIGOS da rotina em linguagem de má¬ 
quina: 

Neste caso obedeça a ordem numérica, de 16514 até 
17238. 

Para facilitar a digitação coloque em seu programa a 
linhais PRINT le desta forma você ficará sabendo do 
endereço antes de digitar seu valor. 
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A STER01D 

Para gravar o programa de forma automática dê: GOTO 
990. 

Tamanho da rotina em linguagem de máquina: 58 by¬ 
tes. 

Último endereço da rotina: 16572 
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LISTA DE CÓDIGOS da rotina em linguagem de má¬ 
quina: 

Digite da mesma forma do programa anterior. 



62 


MISSÃO 

INTERPLANETÁRIA 

Para gravar o programa de forma automática dê: GOTO 
99. 

Tamanho da rotina em linguagem de máquina: 715 by- 

tGS. 

Ültimo endereço da rotina: 17229 
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LISTA DE CÓDIGOS da rotina em linguagem de má¬ 
quina: 

Nesta rotina os valores estão listados de 4 em 4 en¬ 
dereços por linha, desta forma: 

16514 16515 16516 16517 
16518 16519 16520 16521 

Cuidado para não perder a ordem, preste bastante 
atenção! 
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RAIO ESPACIAL 

Para gravar de forma automática dê: GOTO 235. . 

Tamanho da rotina em linguagem de máquina: 491 by¬ 
tes. 

Último endereço da rotina: 17005. 
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LISTA DE CÓDIGOS da rotina em linguagem de má¬ 
quina: 

Nesta rotina os valores também estão listados de 4 em 
4, como na rotina anterior. 
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